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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-LKPD berbasis inquiry 

berbantuan aplikasi tracker pada materi gerak lurus untuk melatihkan kemampuan 

berpikir kreatif dan keterampilan komunikasi siswa. Penelitian ini menggunakan 

jenis penelitian Design and Development Research (DDR) yang terdiri dari empat 

tahap penelitian yaitu analysis, design, development, dan evaluation. Tahap 

pengembangan dilakukan dengan pembuatan produk, uji validasi ahli, uji 

kepraktisan yang diperoleh dari hasil uji keterbacaan dan uji persepsi guru, serta uji 

keefektifan yang diperoleh dari hasil uji respon peserta didik. Hasil uji kevalidan 

yang dilakukan diperoleh persentase penilaian sebesar 87% dengan kategori sangat 

valid. Berdasarkan hasil analisis angket persepsi guru diperoleh persentase 

penilaian sebesar 87% dengan kategori sangat baik. Uji respon peserta didik 

diperoleh persentase penilaian sebesar 73% dengan kategori baik. Uji stimulus 

kemampuan berpikir kreatif melalui pretest-posttest. Teknik analisis menggunakan 

N-gain dan uji hipotesis dengan menggunakan Paired Sample T-Test. Hasil uji 

hipotesis menunjukkan nilai sig. (2-tailed) kurang dari 0,05 dengan taraf 

kepercayaan 95%, diperoleh bahwa terdapat pengaruh signifikan dari pembelajaran 

menggunakan media analisis tracker terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa. 

Selain itu, hasil uji N-gain diperoleh nilai sebesar 0,69 dengan kenaikan 33% 

sehingga menunjukan terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif setelah 

diberikan treatment Uji stimulus keterampilan komunikasi diperoleh hasil 61% 

dengan kategori baik. Berdasarkan uji kelayakan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa e-LKPD ini layak digunakan dalam pembelajaran gerak



 
 

lurus beraturan pada materi gerak lurus disekolah sehingga dapat menstimulus 

kemampuan berpikir kreatif dan keterampilan komunikasi siswa. 

 

Kata kunci: e-LKPD, Model Pembelajaran Inquiry, Aplikasi Tracker, 

Kemampuan Berpikir Kreatif, Keterampilan Komunikasi. 
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Everything will be okay in the end. If it's not okay, it's not the end. 

(John Lennon) 

 

Believe happy ending bakal datang, percaya akan rencana yang di Atas. Mungkin 

sekarang kita tidak bersama dia tapi di kemudian hari kita bakal bersama jadi 

tidak ada yang tahu. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Gerak Lurus merupakan perpindahan gerak dari suatu titik dengan istilah lain 

partikel model dan didefinisikan sebagai objek yang bergerak sebagai partikel 

tanpa menghiraukan bentuk dari objek tersebut Serway & Jewett (2013). Banyak 

pihak yang menyadari pentingnya pemahaman konsep gerak lurus, banyak siswa 

yang kesulitan dalam memahami konsep dalam gerak lurus untuk menyelesaikan 

permasalahan yang terdapat pada gerak lurus. Beberapa kesulitan ini termasuk 

memahami jarak dan kecepatan serta percepatan perpindahan. Kesulitan ini 

berdampak pada penguasaan konsep mekanis lainnya, tidak termasuk gerak lurus. 

Hasil itu terkait dengan penelusuran pemahaman siswa tentang hubungan resultan 

arah gaya, kecepatan, dan percepatan ditemukan banyak siswa yang mengalami 

miskonsepsi (Rosenblatt & Heckler, 2011) 

 

Kesulitan belajar pada materi gerak lurus pada pengenalan pembelajaran fisika 

harus memahami hubungan antara waktu, kecepatan, jarak dan percepatan yang di 

interpretasi pada sebuah grafik v-t dan rumus yang tertulis yang menjadi masalah 

untuk siswa. Pada pembelajaran gerak lurus hanya berfokus pada guru dan siswa 

hanya mengikuti arahan yang diberikan oleh guru. Siswa jarang sekali 

menggunakan cara lain untuk memecahkan permasalahan, dan minimnya diskusi 

mengenai konsep dari gerak lurus. Tantangan pada siswa yaitu kesulitan 

menghubungkan beberapa konsep fisika yang penting untuk menyusun strategi 

yang digunakan sebagai pemecahan masalah pada materi gerak lurus.
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Selain itu, pemahaman percepatan, sebagai dimensi vektor, membutuhkan 

penguasaan konsep kecepatan yang mendalam. Pemahaman konsep yang 

disebutkan mengandaikan "penanganan" tanpa kesulitan semua jenis representasi 

gerak lurus. Representasi gerakan mengacu pada representasi stroboskopik 

(gerakan dengan jejak atau jejak), grafik posisi-waktu dan kecepatan-waktu, pada 

persamaan gerakan untuk posisi atau kecepatan, dan tabel nilai untuk posisi dan 

kecepatan, diperiksa dalam penelitian dan juga representasi vektor dimensi, 

simulasi gerakan, dan kepekaannya pada layar, yang tidak diamati selama berada 

di kelas Sekolah Menengah Atas (Anastasiadou & Gatatsis, 2017) 

 

Griffin & Care (2015) menjelaskan bahwa penilaian akademis yang dikenal 

sebagai keterampilan abad ke-21. Keterampilan ini meliputi kreativitas, pemikiran 

kritis dan pemecahan masalah, keterampilan kolaboratif, keterampilan teknologi 

informasi, dan bentuk baru literasi, serta kesadaran sosial, budaya, dan 

metakognitif. Kapasitas teknologi digital untuk menangkap pembelajaran siswa 

sebagai proses serta pencapaian siswa sangat besar. Metode baru perlu 

dikembangkan untuk memanfaatkan kapasitas ini dengan cara yang dapat 

menghasilkan informasi yang berguna dan akurat bagi guru untuk intervensi 

kelas, dan sistem pendidikan untuk pengembangan kebijakan. Seri ini mencakup 

pendekatan inovatif untuk penilaian dalam hal psikometri dan platform teknologi 

mereka hasil pelaksanaan penilaian keterampilan generik dalam skala besar di 

kelas. 

 

Guru seharusnya beralih dari mengajar dengan cara tradisional dan berpatokan 

pada buku bacaan ke pembelajaran aktif seperti pemecahan masalah, 

pembelajaran kooperatif dan pembelajaran berbasis inquiri yang mana akan 

membantu siswa dalam pembelajaran jangka panjang (Tessier & Penniman, 

2006). Pembelajaran berbasis inquiri dapat membantu siswa menerapkan 

pengetahuan yang mereka peroleh, mengerti situasi yang terjadi pada dunia nyata, 

dan dapat menyokong penemuan yang baru (Ural, 2016).  
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Siswa perlu memiliki kemampuan inquiri ilmiah ketika mempelajari prinsip dan 

fakta ilmiah. Di dalam lingkup pembelajaran berbasis inquiri, siswa lebih aktif 

dan menuntun proses pembelajaran mereka sendiri (Mayer, dkk., 2014). Semakin 

banyak pengetahuan siswa akan ilmu pengetahuan, mereka ingin lebih menggali 

lebih dalam ilmu pengetahuan dan menjadi pribadi yang mandiri atas pola pikir 

dan tindakan mereka meskipun faktanya mereka perlu memahami kecerdasan 

intelektual sebelum mereka menuju ke tahap selanjutnya (Wenning, 2010). 

Sehingga dibutuhkan e-LKPD berbasis analisis bebarsis inquiry berbantuan 

tracker untuk menunjang belajar siswa. 

 

Kurangnya peran aktif siswa serta rendahnya kemampuan siswa dalam berpikir 

kreatif salah satu hal yang harus diperbaiki. Oleh sebab itu, e-LKPD bebarsis 

inquiry berbantuan tracker pada pengembangan penelitian ini memperbaiki 

kemampuan siswa dalam berpikir kreatif dan keterampilan komunikasi menjadi 

dasar utama pentingnya dilakukan “Pengembangan e-LKPD Berbasis Inquiry 

Berbantuan Aplikasi Tracker Untuk Melatihkan Kemampuan Berpikir Kreatif dan 

Keterampilan Komunikasi Pada Materi Gerak Lurus. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan Penelitian dalam pengembangan ini yaitu: 

1. Bagaimana cara membuat e-LKPD  berbasis inquiry berbantuan tracker yang 

valid dan dapat digunakan dalam pembelajaran untuk melatihkan kemampuan 

berpikir kreatif dan keterampilan komunikasi siswa? 

2. Bagaimana kepraktisan e-LKPD berbasis inquiry berbantuan tracker yang 

digunakan dalam pembelajaran untuk melatihkan kemampuan berpikir kreatif 

dan keterampilan komunikasi siswa? 

3. Bagaimana keefektifan e-LKPD berbasis inquiry berbantuan tracker jika 

digunakan dalam pembelajaran untuk melatihkan kemampuan berpikir kreatif 

dan keterampilan komunikasi siswa? 

 

 



4 
 

 
 

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Membuat e-LKPD  berbasis inquiry berbantuan tracker yang valid dan dapat 

digunakan dalam pembelajaran untuk melatihkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa dan keterampilan komunikasi siswa. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan e-LKPD berbasis inquiry berbantuan tracker 

yang digunakan dalam pembelajaran untuk melatihkan kemampuan berpikir 

kreatif dan keterampilan komunikasi siswa. 

3. Mendeskripsikan keefektifan e-LKPD berbasis inquiry berbantuan tracker 

jika digunakan dalam pembelajaran untuk melatihkan kemampuan berpikir 

kreatif dan keterampilan komunikasi siswa. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini yaitu: 

1. Menghasilkan e-LKPD bebarsis inquiry berbantuan tracker sebagai media 

pembelajaran gerak lurus di SMA. 

2. Memberikan solusi untuk mencapai pembelajaran gerak lurus. 

 

1.5 Ruang Lingkup 

Ruang lingkup dalam penelitian ini adalah: 

1. Pengembangan yang dimaksud adalah pengembangan e-LKPD bebarsis 

Inquiry berbantuan tracker pada materi gerak lurus di SMA. Kevalidan e- 

LKPD ini adalah e-LKPD yang telah divalidasi oleh 3 orang ahli validator 

yaitu 2 dosen Prodi Pendidikan Fisika Universitas Lampung dan 1 Guru SMA 

2. Penelitian pengembangan yang dimaksud  hanya pada uji kepraktisan. Uji 

kepraktisan meliputi kemampuan berpikir kreatif dan ketrampilan komunikasi 

siswa, uji keterbacaan, respon peserta didik, dan persepsi guru. 

3. Keefektifan e-LKPD yang dimaksud pada penelitian pengembangan adalah 

dilakukan uji kemampuan berpikir kreatif.



 
 

 
 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1 e-Learning 

e-Learning sebagai pembelajaran yang disampaikan melalui perangkat digital 

seperti komputer maupun perangkat seluler yang dimaksudkan untuk mendukung 

pembelajaran.e-Learning memiliki beberapa fitur seperti; menyimpan  atau 

menyampaikan pembelajaran yang dikemas dalam CD-ROM, memori internal 

atau eksternal, atau server di internet atau intranet, konten yang relevan dengan 

tujuan pembelajaran, menggunakan elemen media seperti kata dan gambar untuk 

menyampaikan konten, menggunakan metode instruksional seperti contoh, 

latihan, dan umpan balik untuk mengenalkan pembelajaran dan membantu pelajar 

membangun pengetahuan dan keterampilan baru yang terkait dengan tujuan 

pembelajaran individu atau untuk meningkatkan prestasi (Clark & Mayer, 2008) 

 

e-Learning, pembelajaran berbasis web, pembelajaran online, dan pembelajaran 

jarak jauh digunakan secara luas sebagai istilah yang dapat digunakan. Pada 

umumnya e-Learning dapat diartikan sebagai pembelajaran berbasis web yang 

terhubung pada koneksi internet, Schank (2001) menyatakan bahwa pada kegiatan 

pembelajaran yang melibatkan jaringan komputer sebagai e-Learning, dan 
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menekankan bahwa e-Learning bukan sekedar pembelajaran jarak jauh. Konsep 

pembelajaran online mendahului kemunculan Web, namun pemaknaan terbaru 

mengenai pembelajaran online mengacu pada materi yang disampaikan melalui 

internet atau intranet.  

 

e-Learning sebagian besar dikaitkan dengan aktivitas yang melibatkan komputer 

dan jaringan interaktif secara bersamaan. Komputer tidak selalu menjadi acuan 

untuk menyediakan konten pembelajaran. Bagaimanapun, komputer dan jaringan 

harus memiliki keterlibatan yang signifikan dalam kegiatan pembelajaran (Tsai & 

Machado, 2002). Sistem e-Learning pada lingkungan belajar virtual, yang berarti 

lingkungan untuk kegiatan belajar mengajar melalui Web, berfokus pada 

pembelajaran siswa untuk berpartisipasi dalam kelas realitas virtual untuk 

membantu meningkatkan pembelajaran di mana saja dan kapan saja serta untuk 

mendorong pembelajaran formal. Selain itu, pembelajaran dengan sistem e-

Learning pada lingkungan pembelajaran virtual untuk meningkatkan pemikiran 

kreatif kepada siswa dengan mendukung komunikasi antara siswa dan guru, siswa 

dan siswa, merefleksikan pengetahuan yang tidak dinyatakan dengan jelas dan 

pengetahuan yang mudah untuk disampaikan baik peserta didik maupun guru, 

berkolaborasi dan memperoleh pengetahuan, adanya alat yang dapat dihubungkan 

dengan koneksi internet untuk mendukung pembelajaran. Oleh karena itu, dalam 

perancangan sistem e-Learning, model e-Learning sangat penting untuk 

meningkatkan berpikir kreatif dengan memasukkan teknik pembelajaran, metode 

pengajaran, kreasi inovasi, dan pengetahuan dalam model pembelajaran 

(Songkram, 2014) 

 

e-learning juga bisa dianggap sebagai evolusi alami dari pembelajaran jarak jauh, 

yang selalu memanfaatkan alat terbaru yang muncul dalam konteks teknologi 

untuk penataan pendidikan (Sangra, dkk., 2012). e-learning mengacu pada 

penggunaan teknologi informasi dan komunikasi untuk memungkinkan akses ke 

sumber belajar atau pembelajaran online. 
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2.1.2 Multimedia 

Multimedia adalah alat interaktif sebagai sarana pendidikan. Jenis alat interaksi 

ini cenderung membuat mata pelajaran pendidikan lebih menarik. Tujuan 

penggunaan multimedia sebagai alat pendidikan bukan untuk menghilangkan guru 

dari kelas; sebaliknya, ini hanyalah sebuah alat, yang memudahkan siswa dan 

guru untuk belajar serta mengajar mata pelajaran tertentu. Multimedia mencakup 

program yang dirancang dengan baik yang mensimulasikan peran guru dengan 

menambahkan berbagai elemen pendidikan ke proses kognitif. (Gunawardhana, 

2016) 

 

Almara’beh (2015) menyatakan bahwa, meskipun multimedia sebagai alat tidak 

dapat menggantikan pembelajaran langsung, namun dapat meningkatkan dan 

memperkuat dampak kegiatan di lapangan dan di kelas sains. Multimedia 

menggunakan alat informasi terbaru, seperti podcast, blog, serta streaming video 

dan audio untuk melibatkan siswa dan mendemonstrasikan konsep sains secara 

efektif serta untuk memperkuat teknologi literasi media. Multimedia juga dapat 

melibatkan siswa dengan alat media digital, seperti program berbagi foto, 

penerbitan video, dan pembuatan peta, untuk memberi mereka kesempatan untuk 

menunjukkan penguasaan konsep dan sekaligus memperkuat keterampilan literasi 

mereka dengan meminta mereka membuat konten sendiri. 

 

2.1.3 e-LKPD 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan salah satu media pembelajaran 

yang dapat digunakan sebagai pedoman bagi guru dan siswa dalam proses belajar 

mengajar (Zulyadaini 2017). Krisdiana, dkk (2018) menyatakan pengajaran 

dikatakan bermanfaat jika dapat memadukan tiga unsur utama pembelajaran 

dengan baik, yaitu: strategi pengajaran, teknik manajemen, dan desain kurikulum. 

Keberhasilan pembelajaran dapat dilihat dari perangkat pembelajaran yang telah 

disiapkan oleh guru sebelum pendidikan. Sehingga seorang guru perlu menyusun 

strategi untuk mempersiapkan perangkat pembelajaran berupa lembar kerja. 

Menurut Roehati, Widjajanti, dan Padmaningrum (2009) LKPD harus memenuhi 
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3 syarat untuk digunakan dalam pembelajaran yaitu; 1) syarat didaktik mengatur 

tentang penggunaan LKPD yang bersifat universal dan dapat digunakan dengan 

baik untuk siswa yang lamban atau pandai; 2) syarat konstuksi berhubungan 

dengan penguasaan bahasa, susunan kalimat, kosa kata, tingkat kesukaran, dan 

kejelasan dalam LKPD; dan 3) syarat teknis menekankan pada tulisan, gambar, 

penampilan dalam LKPD. Dengan pembuatan perangkat pembelajaran berupa 

LKPD yang disesuaikan dengan pembelajaran, kemampuan berpikir kreatif siswa 

dapat meningkat. 

 

Satu kerangka kerja untuk memungkinkan akumulasi catatan pembelajaran 

melibatkan penggunaan lembar kerja. Menurut Eiriji dalam Hashimoto (2007) 

mendefinisikan lembar kerja sebagai bahan ajar untuk tujuan peserta didik 

mencapai tingkat pemahaman tertentu di kelas, guru menyusun tugas dan 

pertanyaan pada lembar kerja sepanjang alur tertentu, dan peserta didik mengisi 

lembar kerja dan kemajuan dalam belajar. Umumnya, lembar kerja berisi 

komponen yang sesuai dengan catatan pembelajaran yang guru ingin agar 

digunakan oleh peserta didik. Kemajuan peserta didik di kelas dengan lembar 

kerja, yang dijelaskan sebagai catatan pembelajaran. Namun, lembar kerja 

umumnya berbasis kertas; dengan demikian, sulit untuk mempersonalisasi lembar 

kerja karena item dicetak terlebih dahulu (Eijiri, 2015).  

 

Siswa mungkin kesulitan dalam mengumpulkan dan menggunakan catatan 

pembelajaran. Oleh karena itu, mengembangkan kerangka kerja untuk mendukung 

pembelajaran dalam mengumpulkan dan menggunakan catatan pembelajaran di 

kelas dengan menggunakan lembar kerja elektronik (e-LKPD) sebagai 

memecahkan masalah. 

 

2.1.4 Inquiry  

Metode scientific inquiry pada umumnya bertujuan untuk memperoleh 

pengetahuan berupa penjelasan yang dapat diuji yang dapat digunakan ilmuwan 

untuk memprediksi hasil fenomena masa depan di alam dan masyarakat (Cocia. 

2018). Metode inkuiri dalam pembelajaran dan pengajaran Fisika, pembelajaran 
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yang berpusat pada siswa, di mana peran guru sebagai pemandu atau fasilitator, 

dan guru menyerahkan kepada siswa atau peserta didik untuk menemukan solusi 

dari masalah ilmiah itu sendiri (Hussain, 2015).  

 

Wenning (2010) menyatakan bahwa siklus pembelajaran diimplementasikan 

dalam tingkatan model inquiry. Sebuah contoh menunjukkan bagaimana  inquiry 

dan siklus pembelajaran dapat diintegrasikan untuk menghasilkan urutan 

pembelajaran yang berhubungan dengan lensa. Ide umum untuk pelajaran ini 

berasal dari metode pemodelan instruksi, dan mengasumsikan bahwa siswa 

memahami formasi bayangan dan cahaya menyebar dalam garis lurus. Tujuan 

utama dari rangkaian pembelajaran ini adalah agar siswa membangun pemahaman 

tentang cara kerja teleskop pembiasan. Hal tersebut tertuang pada sintaks 

pembelajaran inquiry menurut (Wenning, 2010) pada tabel 1 

 

Tabel 1. Tahapan pembelajaran inquiry 

Tahapan Prilaku Guru 

Orientation Guru, meninjau pembelajaran inkuiri, meminta siswa 

untuk melakukan eksperimen terkontrol dengan proyektor 

lubang jarum dan sumber cahaya sehingga hanya ada satu 

variabel bebas dan satu variabel terikat. 

Conceptualization Siswa, melakukan eksperimen kualitatif terkontrol (tidak 

ada alat ukur yang diizinkan), mengubah satu variabel 

pada satu waktu sambil menahan dua variabel dan 

membiarkan variabel keempat melihat konsekuensi 

perubahan pada variabel pertama. 

Investigation Siswa, membuat serangkaian pengamatan sambil 

mengubah variabel independen dalam rentang yang luas, 

menulis temuan mereka dengan kata-kata (tanpa 

persamaan matematika) di papan tulis atau media lain yang 

dapat dengan mudah dibagikan kepada seluruh kelompok. 

Conclusion Dengan mengkomunikasikan hasil, siswa menemukan 

bahwa kelompok belajar lain telah menarik kesimpulan 

yang sama dari bukti. Jika ada konflik, data tambahan 

dikumpulkan sampai jelas bahwa sifat bertindak seragam 

dan perbedaan yang muncul kemungkinan besar 
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merupakan akibat dari adanya kekeliruan. Ini membantu 

siswa untuk memahami hakikat sains 

Discussion Siswa menyelesaikan lembar kerja yang memuat beberapa 

contoh penelusuran sinar yang menjelaskan mengapa 

gambar lebih kabur saat menggunakan lubang jarum besar, 

mengapa gambar terbalik dalam kaitannya dengan objek, 

mengapa gambar lebih besar jika layar dibuat lebih jauh 

dari lubang jarum dan sebaliknya, mengapa gambar 

menjadi lebih kecil untuk jarak layar lubang jarum tetap 

jika jarak antara lampu dan lubang jarum semakin kecil 

dan ayat visa, bagaimana mengubah orientasi atau ukuran 

bola lampu memengaruhi gambar, mengapa beberapa 

lubang jarum menghasilkan banyak gambar dan 

sebagainya. 

 

2.1.5 Analisis tracker 

Rekaman video dari eksperimen nyata, juga disebut aktivitas eksperimen berbasis 

video adalah pendekatan yang sangat dekat dengan realitas, dan memiliki satu 

keuntungan besar bagi siswa eksperimen dapat dilihat dan dianalisis kapan saja, 

sebanyak waktu yang mereka inginkan, dan hasil didiskusikan secara online 

dengan teman – teman mereka melalui internet. Guru dapat merekam video atau 

mengambil foto dari satu detail eksperimental tertentu, yang mereka bagikan 

kepada siswa atau guru dapat meminta siswa untuk membuat video rekaman 

mereka sendiri, untuk melibatkan siswa dalam lingkungan pembelajaran interaktif 

dan untuk memperluas proses pengajaran di luar kelas (Rodrigues, 2014). 

 

Program analisis tracker memungkinkan pengguna untuk menampilkan model 

partikel dinamis sederhana pada klip video. Dalam percobaan berbantuan video 

yang khas, siswa melakukan perekaman atau membuka file video digital, 

mengkalibrasi skala, dan menentukan sumbu koordinat yang sesuai seperti untuk 

analisis video. Namun alih-alih melacak objek dengan mouse pointer, siswa 

menentukan gaya teoretis dan kondisi awal untuk simulasi model dinamis yang 

disinkronkan  dan digambarkan sendiri di video. Analisis video menggunakan 

tracker tersebut dibandingkan langsung dengan gerak pada keadaan nyata. tracker 
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menggunakan pustaka kode fisika sumber terbuka sehingga memungkinkan model 

yang digunakan relatif canggih (Brown, 2008). 

 

Sebelum merekam fenomena, siswa dapat mengamati dan mengulang percobaan 

sesuai kebutuhan, kemudian mereka dapat membuat rekaman gambar. Data 

gambar video dapat diartikan sebagai 'fenomena beku' (Minsky 1988:60). Di 

rumah, pada tahap sebelum melakukan percobaan, siswa dapat melakukan analisis 

Tracker dengan memilih aspek tertentu dari fenomena. 

Aguilar-Marin, dkk. (2018) menyatakan bahwa tracker memberi siswa 

kesempatan untuk (1) melatih dalam menganalisis video dan pemrosesan data 

kinematis; (2) mengidentifikasi hubungan antara kuantitas fisik; dan (3) 

menyadari sendiri seberapa baik model cocok yang dapat diaplikasikan di dunia 

nyata dengan perbandingan terperinci antara hasil eksperimen dan model teoritis.  

Tracker menunjukkan bagaimana eksperimen sederhana yang dilakukan dengan 

menggunakan bahan yang mudah ditemukan dan berbiaya rendah memungkinkan 

siswa untuk mengeksplorasi fenomena ilmiah secara kuantitatif. Dalam sains, 

seseorang dapat memperoleh hasil belajar paling banyak dengan mempelajari apa 

yang nampak paling sedikit (Minsky 1988:20). 

 

2.1.6 Kemampuan berpikir kreatif 

Keterampilan abad 21 menuntut setiap orang untuk menguasai keterampilan abad 

21 yang meliputi berpikir kreatif dan inovatif, keterampilan berpikir kritis, 

keterampilan komunikasi dan keterampilan kolaborasi, atau disebut dengan 4k 

(Rotherdam & Willingham, 2009). Hotaman (2008) mengungkapkan bahwa 

berpikir kreatif adalah kemampuan menghubungkan antara relasi yang belum 

pernah dibuat sebelumnya dan menghasilkan pengalaman pemikiran baru dan 

orisinal sebagai pola baru dalam suatu skema. Menurut Isaken, Dorval, & 

Treffinger (2011), Creative Problem Solving berasal dari tiga kata penyusun yaitu 

Creative, Problem, dan Solving. Creative berarti mempunyai sebuah elemen 

kebaruan. Problem berarti suatu situasi yang merepresentasikan suatu tantangan, 
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menawarkan suatu kesempatan atau kecemasan. Solving berarti suatu cara untuk 

menjawab dan menghadapi masalah atau penyesuaian diri dengan situasi.  

 

Fisikawan memperoleh banyak pemahaman konseptual mereka dengan menjawab 

sejumlah besar masalah. Orang yang memiliki keterampilan pemecahan masalah 

yang baik dapat memiliki kehidupan yang lebih baik daripada orang lain karena 

mereka lebih berhasil menemukan solusi terbaik dan mengetahui bagaimana 

berperilaku dalam situasi bermasalah (Coşkun et al., 2014). Keterampilan 

pemecahan masalah siswa dapat dikembangkan melalui inovasi dalam 

pembelajaran fisika. Salah satunya melalui pemanfaatan teknologi informasi dan 

komunikasi. Tüysüz (2010) menyatakan manfaat teknologi informasi dalam 

kegiatan laboratorium yaitu untuk meningkatkan minat belajar siswa sehingga 

hasil belajar juga akan meningkat. Selain itu, berpikir kreatif adalah salah satu 

keterampilan berpikir utama yang perlu dikembangkan oleh siswa sekolah dasar 

melalui pendidikan formal (Kampylis, 2010). 

 

Kajian yang memfokuskan pada pengembangan kemampuan berpikir kreatif 

siswa desain akan menjadi tambahan yang berguna bagi studi pustaka karena studi 

semacam itu akan dijadikan sebagai model penyaluran strategi kreativitas 

membangun siswa (Hargrove, 2012). Berpikir kreatif merupakan salah satu 

keterampilan berpikir tingkat tinggi yang sangat penting untuk dikembangkan di 

abad 21. Berpikir kreatif akan menghasilkan generasi – generasi kreatif yang 

memiliki potensi untuk menyelesaikan permasalahan sosial dan lingkungan yang 

kompleks.  

 

Menurut Hamzah (2011: 223-224) tahapan berpikir kreatif sebagai berikut: 

 1) Klarifikasi Masalah 

Pada tahap Klarifikasi masalah, guru menjelaskan mengenai masalah yang telah 

diberikan kepada siswa, agar siswa memahami penyelesaian seperti apa yang 

diharapkan. Siswa secara berkelompok mengklarifikasi masalah yang diperoleh 

setelah guru menjelaskan materi pembelajaran. Siswa diharapkan mengetahui 

solusi yang diharapakan dalam LKPD yang telah diberikan. Dalam tahap ini, 
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masing-masing kelompok mengajukan pemecahan masalah dari masalah 

mereka. 

2) Pengungkapan Gagasan 

Pada tahap ini siswa dibebaskan untuk mengungkapkan pendapat atau gagasan 

tentang berbagai macam strategi penyelesaian masalah. Guru memberikan 

kesempatan kepada masing-masing kelompok untuk mengungkapkan pendapat 

sebanyak - banyaknya dengan strategi pemecahan masalah yang dihadapi dalam 

LKPD tersebut. 

3) Evaluasi dan Pemilihan 

Pada tahap evaluasi dan pemilihan ini, setiap kelompok mendiskusikan 

pendapat-pendapat atau strategi-strategi mana yang cocok untuk menyelesaikan 

masalah. Siswa bersama guru mengevaluasi dan menyeleksi berbagai gagasan 

tentang strategi pemecahan masalah sehingga menghasilkan strategi yang 

optimal. 

4) Implementasi 

Pada tahap ini siswa menentukan strategi mana yang dapat diambil untuk 

menyelesaikan masalah, kemudian menerapkannya sampai menemukan 

penyelesaian dari masalah tersebut. 

 

 

2.1.7 Keterampilan Komunikasi 

Secara umum, komunikasi dapat diartikan sebagai proses pertukaran informasi, 

dari orang yang memberikan informasi melalui metode verbal dan non verbal, 

kepada orang yang menerima informasi tersebut. Metode komunikasi yang paling 

umum adalah verbal, menggunakan bahasa tertentu yang merupakan proses dua 

arah, dengan umpan balik atas pesan yang diterima. Komunikasi juga melibatkan 

pertukaran ide, pendapat dan informasi dengan tujuan tertentu. Selain komunikasi 

lisan, informasi juga dapat dipertukarkan dengan menggunakan simbol atau papan 

nama. Komunikasi juga didefinisikan sebagai berbagi dan memberi makna yang 

terjadi pada saat yang sama melalui interaksi simbolik (Seiler & Beall, 2005). 

Komunikasi mempunyai makna berbagi dan merupakan kebutuhan bagi manusia 

untuk menjalin hubungan dan menjadi makhluk sosial karena manusia bertahan 
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dengan berkomunikasi. Dalam konteks ini, peningkatan keterampilan komunikasi 

dalam dunia yang mengglobal menjadi lebih penting. Mengetahui aturan dan 

regulasi yang mengatur hubungan antar individu dan bertindak sesuai bergantung 

pada komunikasi yang efektif antara satu sama lain (Mete, 2015). 

 

Keterampilan komunikasi meliputi mendengarkan dan berbicara serta membaca 

dan menulis. Untuk pembelajaran yang efektif, seorang guru harus sangat terampil 

dalam semua bidang ini. Guru dengan komunikasi yang baik selalu membuat 

segalanya lebih mudah dan dimengerti. Keterampilan komunikasi yang efektif 

sangat penting bagi seorang guru dalam mentransmisikan pendidikan, manajemen 

kelas dan interaksi dengan siswa di kelas. Guru harus mendidik siswa dengan 

pendekatan berpikir yang berbeda. Untuk mengajar sesuai dengan kemampuan 

dan kapabilitas siswa, seorang guru perlu mengadopsi keterampilan komunikasi 

yang memotivasi siswa dalam proses pembelajaran (Khan, dkk., 2017) 

 

Secara khusus, telah dikembangkan beberapa metode untuk analisis keterampilan 

komunikasi lisan dan tertulis lembar kerja siswa. Tujuannya adalah untuk 

mendapatkan informasi yang dapat diandalkan guna mengevaluasi kekuatan dan 

kelemahan siswa dalam kompetensi komunikasi. Lebih lanjut, metodologi 

evaluasi ini mencoba mendorong siswa untuk berpartisipasi dan fokus selama 

pelajaran, karena mereka harus menjelaskan informasi utama di depan umum 

kepada teman sekelas mereka, dalam hal kompetensi lisan, dan untuk 

mengembangkan laporan teknis yang berhubungan dengan solusi. masalah, dalam 

hal kompetensi tertulis (Sonseca. 2015). Dalam mempermudah Guru melakukan 

evaluasi keterampilan komunikasi maka dibutuhkan rubrik penilaian baik secara 

lisan maupun tertulis. (Koehler, dkk. 2013) menjelaskan indikator keterampilan 

komunikasi yang bersifat lisan maupun tulisan seperti pada Tabel 2.  

 

Tabel 2. Indikator Keterampilan Lisan dan Menulis  

No. Komponen Kemampuan 

Komunikasi 

Deskripsi 

1 Keterampilan komunikasi 

secara lisan 

Sebuah gabungan yang meliputi: kosakata 

yang tepat, suara berbicara, teknik verbal 
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No. Komponen Kemampuan 

Komunikasi 

Deskripsi 

dan kemampuan untuk melibatkan 

penonton 

2 Keterampilan komunikasi 

secara tertulis 

Sebuah komposit termasuk: gaya 

penulisan, sintesis, analisis dan persuasif. 

3 Kejelasan dalam 

menyatakan sebuah ide 

Berbagai ide dirangkai sepanjang 

presentasi dan berkembang dengan cara 

yang logis 

4 Penyusunan Struktur presentasi yang jelas; jika 

presentasi kelompok, maka semua anggota 

kelompok memiliki peran yang ditentukan 

5 Keterampilan kontak mata Siswa melihat ke penonton bukan hanya 

membaca dari catatan 

6 Keterampilan penyampaian Pengucapan yang jelas dengan modulasi 

suara yang baik yang meningkatkan 

presentasi 

7 Pemilihan konten Konten yang terbukti dengan baik dan 

bernada pada tingkat yang benar 

8 Menyertakan handout Handout yang lengkap dan sesuai 

9 Alat bantu visual yang 

digunakan selama 

melakukan presentasi 

Alat bantu visual atau PowerPoint dan 

terhubung dengan komunikasi verbal 

 

2.1.8 Konstruktivisme sosial 

Konstruktivisme sosial didefinisikan sebagai epistemologi yang melatarbelakangi 

konstruksi sosial pengetahuan melalui kegiatan belajar-mengajar interaktif di 

dalam kelas. Ini melandasi pentingnya pengetahuan sebagai produk yang 

dikonstruksi bersama oleh pendidik dalam interaksi yang bermakna dengan 

peserta didik. Konstruktivisme sosial sebagai paradigma memiliki keuntungan 

dalam memberikan kesempatan kepada hampir semua peserta didik di kelas untuk 

berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran interaktif karena menekankan pada 

pengajaran dan pembelajaran yang diambil dari latar belakang sosial budaya 

peserta didik yang beragam (Mutekwe, 2014). 

 

Dua asumsi penting dalam pendekatan konstruktivis sosial adalah: Kognisi yang 

terletak mengacu pada gagasan bahwa pemikiran ditempatkan dalam konteks 

sosial dan fisik bukan dalam pikiran individu  yang berarti bahwa pengetahuan 

terkait dengan situasi di mana mereka mempelajari dan kesulitan dalam 
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menerapkan disituasi lain. Jadi, situasi pembelajaran harus sedekat mungkin 

dengan situasi kehidupan nyata (Kalpana, 2014). 

 

Konstruktivisme menekankan pada pengembangan kemampuan peserta didik 

dalam memecahkan masalah pada kehidupan nyata. Guru hanya berperan sebagai 

fasilitator tetapi bukan pemberi pengetahuan di dalam kelas konstruktivis. Ini 

menggarisbawahi kesamaan antara kelas konstruktivis dan kelas pembelajaran 

otentik. Dasar dari pembelajaran otentik adalah memberikan siswa kesempatan 

yang cukup untuk mengontrol pembelajaran mereka sementara guru berperan 

sebagai pemandu dan fasilitator (Aina, 2017). 

 

2.1.9 Gerak lurus 

Pengembangan dan analisis tes grafik pemahaman suatu penelitian yang bertujuan 

untuk mengungkap masalah siswa dengan menginterpretasikan grafik kinematika 

akan dilaporkan. Pengetahuan semacam ini bisa sangat membantu sebelum, 

selama dan sesudah proses pembelajaran. Guru fisika cenderung menggunakan 

grafik sebagai semacam bahasa, dengan asumsi siswa mereka dapat mengekstrak 

sebagian besar konten informasi mereka yang kaya. hasil ini menunjukkan bahwa 

ini sering kali merupakan asumsi yang salah. Upaya yang cukup besar telah 

dilakukan untuk memeriksa apa yang siswa fisika pelajari di kelas mereka dengan 

materi kinematika gerak benda. Meskipun tidak jelas mengapa satu bidang 

pengajaran fisika ini mendapat lebih banyak perhatian daripada yang lain, orang 

mungkin berspekulasi bahwa para peneliti telah mengakui pentingnya topik ini 

sebagai "dasar" atas konsep-konsep lain didasarkan. Pertimbangan yang lebih 

pragmatis adalah bahwa ketersediaan awal laboratorium berbasis komputer mikro 

yang memungkinkan pengukuran posisi, kecepatan, percepatan secara real-time 

memiliki kemungkinan untuk secara drastis mengubah cara konsep-konsep ini 

diajarkan (Beichner, 1994). 

 

Beberapa penelitian seperti Watson dan Tall (2002); Watson, Spyrou, dan Tall 

(2003) berusaha untuk menganalisis pendekatan siswa dan kesulitan pada 

representasi vektor dengan sudut pandang yang lebih matematis. Namun, studi 
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mereka hanya mencakup matematika tingkat menengah dan transisi dari 

pemikiran fisika ke pemikiran matematika. Hal ini memunculkan kebutuhan 

kerangka kerja baru untuk menyelidiki konsep vektor yang dapat mencakup 

vektor di tingkat yang lebih maju dan lebih luas dari matematika serta dalam 

fisika dan matematika tingkat menengah. Pendekatan dan kesulitan siswa dalam 

pembelajaran dan penggunaan vektor dalam matematika tingkat perguruan tingi 

merupakan masalah kompleks yang belum terselesaikan secara pasti (Kwoon, 

2010). 

 

2.2 Penelitian Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Penelitian yang relevan 

No. 

Nama dan 

Tahun 

Penelitian 

Judul Hasil 

1 (Yeni, Fitria, 

2018) 

Pengembangan LKPD 

berbasis Creative Problem 

Solving (CPS) dengan 

Pembelajaran Autentik 

untuk Meningkatkan 

Creative thinking Skill 

Proses pembelajaran fisika dikaitkan 

dengan fenomena dalam kehidupan 

sehari-hari sehingga pemahaman terhadap  

pembelajaran fisika lebih mudah, peserta 

didik tidak suka belajar dengan metode 

ceramah, karena pembelajaran fisika 

terdapat banyak materi yang dapat 

mengantarkan peserta didik memiliki 

creative thinking skill saat menyelesaikan 

berbagai masalah yang ditemui dan 

menuntut peserta didik belajar secara 

mandiri dengan bantuan bahan ajar yaitu 

LKPD.  

2 (Kalsum, 

Ummu., M, 

Musdar., 

Awalia,Wahy

uni Putri, 

2021) 

Kelayakan Lkpd Fisika 

Berbasis Problem Solving 

dalam Mengukur 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif Peserta Didik pada 

Materi Fluida Statis 

Peserta didik disajikan dua pertanyaan. 

Pertanyaan pertama dianggap dapat 

melatih kemampuan berpikir luwes 

karena berpikir lebih luas untuk 

menghubungkan antara fenomena yang 

diberikan dengan percobaan yang 

dilakukan. Pertanyaan kedua dianggap 

mampu melatih kemampuan berpikir 

elaboratif karena dalam memformulasikan 

persamaan fisika dibutuhkan pemahaman 

awal terkait persamaan yang digunakan 

secara detail dan benar. 

3 (Oktaviani, 

A.N., 

Nugroho, S.E.. 

2015) 

Penerapan Model Creative 

Problem Solving Pada 

Pembelajaran Kalor untuk 

Meningkatkan Pemahaman 

CPS lebih efektif mengembangkan 

keterampilan komunikasi lisan siswa. 

Skor rata-rata keterampilan komunikasi 

siswa dengan model pembelajaran CPS 

lebih baik dari skor rata-rata keterampilan 
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No. 

Nama dan 

Tahun 

Penelitian 

Judul Hasil 

Konsep dan Keterampilan 

Komunikasi 

komunikasi siswa yang menggunakan 

model pembelajaran PS. Keterampilan 

komunikasi siswa pada model 

pembelajaran CPS tergolong sangat  

baik, sedangkan pada model PS masih 

dalam kategori baik. 

4 Wati, Mega 

Yuliya., 

Maulidia, Izza 

Afkarina., 

Irnawati., dan 

Supeno. 2019.  

Keterampilan Komunikasi 

Siswa Kelas VII SMPN 2 

Jember dalam Pembelajaran 

IPA dengan Model Problem 

Based Learning Pada Materi 

Kalor Dan Perubahannya. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan, secara keseluruhan 

keterampilan komunikasi lisan siswa 

kelas VII A memiliki kemampuan 

komunikasi yang baik. Pembelajaran IPA 

dengan menerapkan model Problem 

Based Learning (PBL) dapat 

membantu siswa aktif dalam belajar 

sehingga memfasilitasi siswa mampu 

mengungkapkan ide dan gagasan yang 

sudah dibangun. Kemampuan komunikasi 

lisan pada aspek bekerjasama 

kelompok mengalami peningkatan 

menjadi sangat baik. 

5 Nana., dan 

Pramono, 

Hadi. 2019.  

Upaya Peningkatan 

Kemampuan Kognitif dan 

Komunikasi Ilmiah Siswa 

Kelas X MIA 1 SMA Negeri 

1 Ciamis Menggunakan 

Model Pembelajaran Inquiry 

pembelajaran dengan menggunakan 

metode inkuiri dengan praktikum dan 

diskusi di dalamnya mendorong siswa 

untuk terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran. Diskusi kelompok yang 

dilaksanakan oleh siswa dapat menjadi 

pengalaman bermakna karena 

memungkinkan siswa menguasai suatu 

konsep atau memecahkan suatu masalah 

melalui suatu proses yang memberi 

kesempatan berpikir, berinteraksi sosial 

serta berlatihbersikap positif. 

 

2.3 Kerangka Berpikir 

e-LKPD berbasis inquiry berbantuan aplikasi tracker untuk melatihkan 

kemampuan berpikir kreatif dan ketrampilan komunikasi pada peserta didik. 

Pertama, guru memberikan permasalahan berupa gambar untuk memunculkan 

masalah serta dapat memberikan motivasi terhadap peserta didik agar mampu 

memperkirakan dan menemukan masalah. Pada tahap ini mengembangkan 

pengetahuan peserta didik secara sosial dengan belajar dalam ruang lingkup 

kelompok kecil. Yang kedua, guru mulai membelikan stiumulus kemampuan 

berpikir kreatif dan ketrampilan komunikasi dengan mengoordinasikan peserta 

didik untuk menjelaskan masalah. 
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Siswa mengamati video praktikum mengenai gerak lurus, yang diharapkan siswa 

dapat merumuskan masalah dan membuat hipotesis dari eksperimen pada video. 

Pada tahap selanjutnya siswa membantu satu sama lain pada kelompok dan 

mandiri untuk menentukan variabel penyelidikan dan mencari solusi dari 

eksperimen yang telah dilakukan. Kemudian guru membantu siswa dalam 

megolah data hasil pengamatan, mengembangkan serta mempresentasikan dari 

penyelesaian masalah dengan memberikan data berbentuk tabel dan grafik. Tahap 

terakhir, guru meminta siswa untuk mempresentasikan hasil. 

e-LKPD berbasis inquiry berbantuan aplikasi tracker yang dikembangkan 

diperkirakan dapat melatihkan kemampuan berpikir kreatif dan ketrampilan  

komunikasi siswa pada materi gerak lurus. Dengan demikian digambarkan pada 

bagan kerangka berpikir pada Gambar 2.1. 
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Gambar 2.1.Kerangka Bepikir 

1. Pada materi gerak lurus yang diajarkan di 

sekolah dengan metode ceramah 

2. Ada sekolah yang memiliki KIT Kinematika 

namun banyak yang tidak terawatt atau dalam 

kondisi buruk 

3. Pada saat praktikum GLB dan GLBB 

menggunakan kereta, stopwatch, dan ticker 

timer adanya asingkron pada saat pelepasan 

kereta dan memulai perhitungan stopwatch 

4. Belum tersedia e-LKPD berbantuan alaisis 

tracker pada materi gerak lurus 

1. Pembelajaran pada abad 21 menuntut setiap peserta 

didik menguasai kemampuan berpikir kreatif dan 

inovatif, keterampilan berpikir kritis, keterampilan 

komunikasi dan keterampilan kolaborasi Rotherdam 

& Willingham (2009) 

2. Peran e-Learning pada lingkungan pembelajaran 

virtual untuk meningkatkan pemikiran kreatif kepada 

siswa dengan mendukung komunikasi antara siswa 

dan Guru (Songkram, 2014) 

3. Peran multimedia mensimulasikan peran guru 

dengan menambahkan berbagai elemen pendidikan 

ke proses kognitif(Gunawardhana. 2016)  

4. Ketersediaan laboratorium berbasis computer 

memungkinkan pengukuran posisi, kecepatan, 

percepatan secara real-time memiliki kemungkinan 

untuk secara drastis mengubah cara yang 

Dibutuhkan e-LKPD berbasis Inquiry berbantuan aplikasi tracker untuk melatihkan 

kemampuan berpikir kreatif dan ketrampilan komunikasi pada materi gerak lurus 

Mengembangkan e-LKPD berbasis Inquiry berbantuan aplikasi tracker untuk melatihkan 

kemampuan berpikir kreatif dan ketrampilan komunikasi pada materi gerak lurus 

Berpikir kreatif 

Keterampilan 

Komunikasi

Kegiatan 

Penyelidikan 

Pengenalan yang efektif 

Produk e-

LKPD 

berbasis 

inquiry 

berbantuan 

aplikasi 

tracker untuk 

melatihkan 

kemampuan 

berpikir 

kreatif dan 

ketrampilan 

komunikasi 

pada materi 

gerak lurus 

Aktivitas 1. Mengamati grafik yang 

menunjukkan hasil percobaan GLB 

agar dapat memprediksi dan 

mengidentifikasi konsep 

Aktivitas 2. Mengamati video 
fenomena gerak lurus beraturan untuk 
merumuskan masalah serta hipotesis 

terkait fenomena yang telah 

ditampilkan 

Aktivitas 3 Menyusun langkah percobaan 

gerak lurus beraturan, lalu melakukan 

eksperimen untuk membuktikan hipotesis 

yang telah dibuat 

Aktivitas 4 Melakukan kegiatan 

presentasi, berdiskusi untuk 

memperoleh kesimpulan 

Aktivitas 5 Menganalisis hasil dan 

mengerjakan tugas 

Belajar 

dengan 

kelompok 

kecil 

Hasil 

Tujuan dan Ide Utama 

Siswa mempresentasikan hasil 

Kesimpulan Ringkas dan Dapat 

Diterima 

Berdiskusi dan membenarkan 

informasi yang di presentasikan 

Kelancaran dalam berpikir 

Berpikir secara fleksibel 

Pemikiran awal 

Berpikir secara terperinci 



 
 
 

 
 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Desain Pengembangan 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini termasuk jenis penelitian 

dan pengembangan atau yang biasa dikenal sebagai Design and Development 

Research (DDR) yang diadaptasi dari Richey and Klein (2007) yang bertujuan 

menghasilkan produk bahan ajar berupa e-LKPD berbasis inquiry berbantuan 

video tracker. 

 

3.2 Prosedur Pengembangan 

Penelitian pengembangan e-LKPD ini menggunakan Design and Development 

Research yang diadaptasi dari Richey and Klien (2007) yang yang menyatakan 

bahwa pendekatan DDR adalah pendekatan yang sistematis dan melibatkan 

beberapa proses, yaitu diantaranya proses analisis, desain dan pengembangan 

serta evaluasi yang didasarkan pada penelitian empiris. Prosedur penelitian 

menurut Richey and Klien (2007) terdiri atas empat tahap yaitu, analysis, design, 

development, dan evaluation. Pemilihan tahapan model pengembangan ini dipilih 

karena langkahnya sesuai dengan penelitian untuk memperoleh perangkat bahan 

ajar berupa e-LKPD untuk melatihkan kemampuan berpikir kreatif dan 

ketrampilan komunikasi peserta didik. Secara ringkas langkah penelitian Research 

and Development seperti berikut. 

 

1. Tahap Analisis 

Pada tahap ini dilaksanakan untuk mendapatkan data mengenai kerangka 

teoretis sebagai landasan memperkuat suatu produk yang akan
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dikembangkan. Pada tahap penelitian ini mengkaji kurikulum, terdiri dari 

standar isi (KI dan KD), standar proses, serta berbagai landasan teori dan 

hasil penelitian yang telah dipublikasikan Tahap Desain. 

Pada langkah penelitian pengembangan yang kedua ini melakukan desain 

kerangka e-LKPD. Membuat rancangan e-LKPD dengan indikator 

kemampuan berpikir kreatif dan ketrampilan komunikasi dan Menentukan 

sistematika penyajian materi melalui story board. Materi pada e-LKPD yang 

dikembangkan adalah gerak lurus kelas X pada semester 1. Berikut adalah 

kerangka isi e-LKPD dan story board e-LKPD 
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Gambar 3.2 Rancangan Desain Produk 

Bagian Awal 

e-LKPD Isi 

Halaman Sampul (Cover) 

Kata Pengantar 

KI dan KD 

Indikator dan Tujuan 

Pembelajaran 

Aktivitas 1. Mengamati grafik yang 

menunjukkan hasil percobaan GLB agar dapat 

memprediksi dan mengidentifikasi konsep 

Aktivitas 2. Mengamati video fenomena gerak 

lurus beraturan untuk merumuskan masalah 

serta hipotesis terkait fenomena yang telah 

ditampilkan 

Aktivitas 3 Menyusun langkah percobaan gerak 

lurus beraturan, lalu melakukan eksperimen 

untuk membuktikan hipotesis yang telah dibuat 

Aktivitas 4 Melakukan kegiatan presentasi, 

berdiskusi untuk memperoleh kesimpulan 

Bagian Penutup 

Aktivitas 5 Menganalisis hasil dan mengerjakan 

tugas 

Latihan Soal 

Daftar Pustaka 

Petunjuk belajar 
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Penjelasan dari rancangan desai produk dapat dilihat pada Tabel 4 

Tabel 4. Story board e-LKPD 

Komponen  Deskripsi 

1 2 3 

Pembuka Cover Berisi judul e-LKPD, gambar fenomena gerak 

lurus, identitas penyusun 

 Kata Pengantar Berisi ucapan rasa syukur kepada Allah SWT 

beserta panduan penggunaan e-LKPD 

 KI, KD, indikator 

dan tujuan 

pembelajaran 

Berisi KI, KD, indikator dan tujuan pembelajaran 

yang akan dicapai siswa 

 Petunjuk Belajar Berisi petunjuk cara belajar menggunakan LKPD 

Isi Mari Mengamati Menyajikan gambar grafik eksperimen gerak 

lurus oleh guru 

 Mencari 

Informasi Lebih 

Dalam 

Guru mendampingi siswa dalam menyusun 

rumusan masalah, hipotesis, melalui aktivitas 

mengerjakan soal mulai dari klarifikasi masalah 

(CR1) mengajukan pemecahan masalah dari 

masalah yang telah diberikan kepada siswa, 

pengungkapan gagasan (CR2) untuk 

mengungkapkan pendapat sebanyak - banyaknya 

dengan strategi pemecahan masalah, evaluasi dan 

pemilihan (CR3) tentang strategi pemecahan 

masalah sehingga menghasilkan strategi yang 

optimal, serta implementasi (CR4) untuk 

menentukan yang dapat diambil untuk 

menelesaikan permasalahan dan menerapkan 

sampai menemukan penyelesaian masalah 

tersebut. Menyusun langkah percobaan melalui 

video fenomena gerak lurus beraturan. 

 Merancang 

Eksperimen  

Meminta siswa unutk mencari informasi agar 

dapat menentukan variabel, alat dan bahan, serta 

langkah percobaan gerak lurus berdasarkan video 

percobaan yang telah diamati menggunakan 

aplikasi tracker. 

 Menyajikan Hasil 

Percobaan 

Mengarahkan siswa menganalisis data, 

menyimpulkan dan mengevaluasi hasil 

pengamatan yang telah dilakukan 

Penutup Tugas Individu Berisikan tugas individu sebagi tugas yang perlu 

dikerjakan siswa 

 Daftar Pustaka Berisi referensi dan rujukan pada e-LKPD 
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2. Tahap Pengembangan 

Pada tahap pengembangan dilakukan pembuatan bahan ajar berupa e-LKPD 

yang terdiri atas tiga bagian yaitu pendahuluan, isi dan penutup. Pada bagian 

pendahuluan terdiri atas KI/KD, indikator pencapaian, tujuan pembelajaran 

dan tahapan pembelajaran. Pada bagian isi terdiri dari penyelidikan, ringkasan 

materi, diskusi dan rancangan percobaan sesuai Inquiry. Pada bagian penutup 

terdiri dari daftar pustaka dan biografi penulis. Selain membuat e-LKPD 

penulis membuat video pembelajaran yang akan dianalisa menggunakan 

aplikasi Tracker. Pada tahapan selanjutnya dilakukan validasi terhadap e-

LKPD berbasis Inquiry. Tujuan dari dilakukannya validasi ini untuk 

mengetahui tingkat kelayakan dari produk yang akan dikembangkan dan 

diterapkan pada pembelajaran. Validasi yang dilakukan pada penelitian ini 

terdiri dari validasi isi dan konstruk. Adapun indikator penilaian produk skor 

masing – masing ≥ 3, sehingga skor total ≥ 3. Tujuan uji coba produk untuk 

mengetahui respon dari peserta didik dan guru. 

a. Validasi Konstruk 

Validasi konstruk dilakukan sesuai dengan kriteria yaitu guru yang 

memiliki pengalaman mengajar. Komponen yang divalidasi oleh ahli 

berupa Bahasa, tampilan, isi dan interaktif 

b. Validasi Isi 

Validasi isi yang dilakukan dengan seperti ahli pada validasi konstruk. 

Komponen yang divalidasi adalah kualitas pembelajaran dan komponen 

kualitas materi. 

c. Respon e-LKPD berbasis Inquiry oleh guru dan peserta didik.  

Setelah produk diujikan dari konstruk dan isi kemudian dibutuhkan 

respon dari guru dan peseta didik terhadap kualitas dan keterbacaan e-

LKPD berbasis Inquiry. 

 

3. Tahap evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan sebagai pengukur dari tahapan yang telah 

dilaksanakan untuk menyempurnakan produk dengan melakukan revisi 



26 
 
 

 
 

berdasarkan saran perbaikan para ahli. Evaluasi yang dilakukan meliputi 

analisis masalah, perbaikan desain, validasi dari ahli konstruk dan isi, respon 

dari guru dan peserta didik, dan dilakukan evaluasi kemampuan berpikir 

kreatif dan ketrampilan komunikasi terhadap kompetensi yang diajarkan. 

Tahapan dari pengembangan e-LKPD ini disajikan dalam gambar berikut:  
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Gambar 3.3. Alur Pengembangan e-LKPD 

1. Pada materi gerak lurus yang diajarkan di sekolah 

dengan metode ceramah 

2. Ada sekolah yang memiliki KIT Kinematika 

namun banyak yang tidak terawatt atau dalam 

kondisi buruk 

3. Pada saat praktikum GLB dan GLBB 

menggunakan kereta, stopwatch, dan ticker timer 

adanya asingkron pada saat pelepasan kereta dan 

memulai perhitungan stopwatch 

4. Belum tersedia e-LKPD berbantuan alaisis 

tracker pada materi gerak lurus 

 

1. Pembelajaran pada abad 21 menuntut setiap peserta didik 

menguasai kemampuan berpikir kreatif dan inovatif, 

keterampilan berpikir kritis, keterampilan komunikasi dan 

keterampilan kolaborasi Rotherdam & Willingham (2009) 

2. Peran e-Learning pada lingkungan pembelajaran virtual 

untuk meningkatkan pemikiran kreatif kepada siswa 

dengan mendukung komunikasi antara siswa dan Guru 

(Songkram, 2014) 

3. Peran multimedia mensimulasikan peran guru dengan 

menambahkan berbagai elemen pendidikan ke proses 

kognitif(Gunawardhana. 2016)  

4. Ketersediaan laboratorium berbasis computer 

memungkinkan pengukuran posisi, kecepatan, percepatan 

secara real-time memiliki kemungkinan untuk secara 

drastis mengubah cara yang diajarkan(Beichner, 1994). 

Mengembangkan e-LKPD berbasis Inquiry berbantuan aplikasi tracker untuk melatihkan 

kemampuan berpikir kreatif dan ketrampilan komunikasi pada materi gerak lurus 

Langkah 2: Design Rancangan Skema e-LKPD 

Langkah 3: Development 

(Pengembangan desain 

produk dari skema) 

Valid 
Tidak  

Revisi 

Kepraktisan 

Revisi 

Praktis, 

Efektif 

Uji kelompok kecil 

Tidak  

Produk Valid, efektif 

praktis 

Ya 

Langkah 

4:Evaluation 

Langkah 

1:Analysis 

Keefektifan 

Respon 

Persepsi 
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Keterangan :     Kegiatan  Siklus 

 

     Pilihan   Umum  

 

     Hasil 

 

3.3 Instrumen Penelitian 

Untuk instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan 

beberapa teknik yaitu wawancara dan angket. 

a) Wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

tanya jawab dengan narasumber untuk mendapatkan informasi yang 

dibutuhkan. Peneliti melakukan wawancara yang bertujuan untuk mengetahui 

proses pembelajaran dan bahan ajar yang digunakan selama kegiatan 

pembelajaran. Wawancara dilakukan dengan guru IPA dan siswa kelas X 

SMAN 2 Metro 

 

b) Angket 

Angket merupakan metode pengumpulan data dengan memberikan 

pertanyaan secara tertulis untuk dijawab oleh responden. Pada penelitian ini 

pengumpulan data dengan metode angket yaitu dengan menggunkan angket 

analisis kebutuhan, angket uji validitas e-LKPD, dan angket uji keterbacaan. 

Adapun keterangannya sebagai berikut: 

1. Angket Analisis Kebutuhan 

Angket analisis kebutuhan dalam penelitian ini dilakukan untuk 

mendapatkan informasi mengenai metode pembelajaran yang digunakan 

guru dalam proses pembelajaran IPA. Angket ini juga digunakan untuk 

memperoleh informasi mengenai penggunaan dan bentuk e-LKPD yang 

digunakan di sekolah yang bersangkutan. 

2. Angket uji validitas e-LKPD 
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Pengisian angket bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas e-LKPD 

berbasis inquiry berbantuan tracker yang dikembangkan sehingga dapat 

digunakan guru sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran. Sistem 

penskoran pada angket uji kelayakan menggunakan skala Likert yang 

diadaptasi dari Ratumanan dan Laurent (2011). Skala Likert disajikan 

pada Tabel 5.  

Tabel 5. Skala Likert 

No Aspek yang Diamati 
Skor 

4 3 2 1 

1 Materi 
Sangat 

Baik 
Baik 

Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 

2 Ilustrasi 
Sangat 

Baik 
Baik 

Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 

3 Kualitas dan Tampilan Media 
Sangat 

Baik 
Baik 

Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 

4 Daya Tarik 
Sangat 

Baik 
Baik 

Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 

5 Ketersediaan Alat dan Bahan 
Sangat 

Baik 
Baik 

Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 

 

Angket respon siswa digunakan untuk mengukur minat respon siswa 

terhadap produk yang dikembangkan. 

 

3.4 Teknik Analisis Data 

3.4.1 Uji Validitas 

Teknik analisis data yang diperoleh dari angket uji ahli isi dan uji ahli 

produk yang dinilai oleh validator. Kriteria valid diperoleh melalui uji 

validitas ahli, kemudian teknik anaisis data menggunakan data hasil uji 

validasi ahli dihitung menggunakan persamaan berikut:  

𝑝 =  
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

∑ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙
 

Hasil yang dihitung kemudian dinterpretasikan sehingga mendapatkan 

kualitas dari produk yang dikembangkan. Penginterpretasian skor 

mengadaptasi dari Ratumanan & Laurent (2011) seperti pada Tabel 7. 

berikut.  
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Tabel 6. Konversi Skor Penilaian  

Interval Skor Hasil Penelitian Kriteria 

3,25<skor<4,00 Sangat Valid 

2,50<skor<3,25 Valid 

1,75<skor<2,50 Kurang Valid 

1,00<skor<1,75 Tidak Valid 

 

Berdasarkan Tabel 6, peneliti memberi batasan bahwa produk yang 

dikembangkan akan terkategori valid apabila mencapai skor yang 

ditentukan oleh peneliti, yaitu minimal 2,50  dengan kriteria Valid.  

 

3.4.2 Uji Kepraktisan  

Data yang digunakan untuk mengukur kepraktisan produk diperoleh dari 

pengisian angket uji keterbacaan. Hasil jawaban yang terdapat pada angket 

dianalisis menggunakan analisis persentase berdasarkan rumus menurut 

Sudjana (2005) seperti di bawah ini:  

Persentase (%) = 
∑𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑘𝑜𝑟

∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x100% 

 

Data hasil pengisian angket uji keterbacaan dianalisis menggunakan 

analisis persentase diadaptasi dari Arikunto (2011; 34) seperti pada data 

untuk mengetahui kepraktisan produk.   

Tabel 7. Konversi skor penilaian kepraktisan 

Persentase Kriteria 

0,00% - 20% Tidak baik 

20,1% - 40% Kurang baik 

40,1% - 60% Cukup baik 

60,1% - 80% Baik 

80,1% - 100% Sangat baik 

 

Berdasarkan Tabel 7, peneliti memberi batasan bahwa produk yang 

dikembangkan akan masuk dalam kategori praktis apabila mencapai skor 
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yang peneliti tentukan, yaitu minimal 60% dengan kriteria validitas 

sedang.  

 

3.4.3 Data untuk Persepsi Guru Terkait Penggunaan e-LKPD   

Untuk mengetahui persepsi guru terhadap penggunaan e-LKPD didapat 

berdasarkan pada pengisian angket uji persepsi guru terkait  penggunaan e-

LKPD. Hasil jawaban yang terdapat pada angket dianalisis menggunakan 

analisis persentase berdasarkan rumus menurut Sudjana (2005) seperti di 

bawah ini:  

Persentase (%) = 
∑𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑘𝑜𝑟

∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x100% 

 

Data hasil pengisian angket uji persepsi guru dianalisis menggunakan 

analisis persentase mengadaptasi dari Arikunto (2011; 34).  Sepeti yang 

terlihat pada Tabel 8. 

Tabel 8. Konversi Skor Penilaian Persepsi Guru terhadap Produk 

Persentase Kriteria 

0,00% - 20% Tidak baik 

20,1% - 40% Kurang baik 

40,1% - 60% Cukup baik 

60,1% - 80% Baik 

80,1% - 100% Sangat baik 

 

3.4.4 Respon Peserta Didik dan Respon Guru 

Untuk mengetahui respon siswa dalam penggunaan produk diperoleh 

berdasarkan pengisian angket uji respon. Data hasil pengisian angket uji 

respon dianalisis dengan analisis persentase seperti pada data untuk 

mengetahui keterbacaan produk,  analisis persentase berdasarkan rumus 

menurut Sudjana (2005) seperti di bawah ini:  

Persentase (%) = 
∑𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑘𝑜𝑟

∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x100% 
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Data hasil pengisian angket uji respon dianalisis menggunakan analisis 

persentase mengadaptasi dari Arikunto (2011; 34).  Sepeti yang terlihat 

pada Tabel 9. 

Tabel 9. Konversi Skor Penilaian Uji Respon terhadap Produk 

Persentase Kriteria 

0,00% - 20% Tidak baik 

20,1% - 40% Kurang baik 

40,1% - 60% Cukup baik 

60,1% - 80% Baik 

80,1% - 100% Sangat baik 

 

3.4.5 Analisis Hasil Tes Kemampuan Berpikir Kreatif 

3. 4. 5. 1. Uji N-Gain 

Data kuantitatif hasil pretest dan postest yang menunjukkan nilai 

kemampuan interpretasi grafik peserta didik. Untuk 

membandingkan gain ternormalisasi antara pretest dengan 

posttest, sehingga diperoleh gambaran mengenai peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif dan keterampilan komunikasi.  Untuk 

mengetahui peningkatan nilai pretest dan posttest siswa. Kriteria 

interprestasi N-gain adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 10. Kriteria N-gain 

Batasan Kriteria 

g ≥ 0,7 Tinggi  

0,7 > g > 0,3 Sedang 

g ≤ 0,3 Rendah 

(Husein, 2015) 
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3. 4. 5. 2. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel 

berasal dari populasi berdistribusi normal atau tidak. 

Perhitungan uji normalitas dengan rumus Uji Chi Kuadrat (x2). 

Pada penelitian ini, uji normalitas dianalissi menggunakan 

software SPSS 21.0. Dengan cara menentukan terlebih dahulu 

hipotesis pengujiannya yaitu: 

H0: Data berdistribusi normal 

H1: Data tidak berdistribusi secara normal 

 

Pedoman pengambilan keputusan: 

a. Jika nilai Sig. atau signifikansi < 0,05 maka data berdistribusi 

tidak normal.  

b. Jika nilai Sig. atau signifikansi ≥ 0,05 maka distribusinya 

adalah normal. 

  

5.5 Pengujian Hipotesis 

Uji hipotesis digunakan untuk melihat perbedaan rata-rata hasil 

kemampuan kemampuan berpikir kreatif dan keterampilan komunikasi 

sebelum diberi perlakuan (pretest) dan sesudah diberi perlakuan (posttest). 

Data dari sampel yang berdistribusi normal maka pengujian hipotesis 

dianalisis menggunakan uji Paired Sample T-Test. Uji hipotesis pada 

penelitian ini dianalisis menggunakan software SPSS 21.0. Adapun 

hipotesis yang diuji adalah:  

H0 : Tidak ada perbedaan rata-rata kemampuan kemampuan berpikir 

kreatif dan keterampilan komunikasi peserta didik sebelum dan sesudah 

pembelajaran menggunakan tracker   

H1 : Ada perbedaan rata-rata kemampuan kemampuan berpikir kreatif dan 

keterampilan komunikasi peserta didik sebelum dan sesudah pembelajaran 

menggunakan tracker. 
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Pengambilan keputusan berdasarkan nilai signifikansi:  

a. Jika nilai signifikansi < 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak. 

b. Jika nilai signifikansi ≥ 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

  

(Arikunto, 2012: 120) 

 

Data dari sampel yang berdistribusi tidak normal maka pengujian hipotesis 

dianalisis menggunakan uji Wilcoxon. Uji ini dianalisis menggunakan 

software SPSS 21.0. Adapun hipotesis yang diuji adalah:  

H0 : Tidak ada perbedaan rata-rata kemampuan kemampuan berpikir 

kreatif dan keterampilan komunikasi peserta didik sebelum dan sesudah 

pembelajaran menggunakan tracker   

H1 : Ada perbedaan rata-rata kemampuan kemampuan berpikir kreatif dan 

keterampilan komunikasi peserta didik sebelum dan sesudah pembelajaran 

menggunakan tracker. 

 

Pengambilan keputusan berdasarkan nilai signifikansi:  

a. Jika nilai signifikansi < 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak. 

b. Jika nilai signifikansi ≥ 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

 



 
 

 
 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut. 

1. e-LKPD berbasis inquiry berbantuan aplikasi tracker dinyatakan valid 

melalui 2 aspek penilaian yaitu validasi materi dan desain, validasi materi 

dan konstuk. Berdasarkan kedua aspek tersebut diperoleh nilai rata – rata 

akhir sebesar 87% dengan kategori validitas sangat tinggi. 

2. Telah dihasilkan e-LKPD berbasis inquiry berbantuan aplikasi tracker 

untuk melatihkan kemampuan berpikir kreatif dan keterampilan 

komunikasi siswa yang valid berdasarkan angket uji kepraktisan diperoleh 

nilai rata – rata akhir sebesar 73% dengan kategori praktis. 

3. Terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif menggunakan media 

analisis tracker dengan kategori sedang. Peningkatan indikator 

kemampuan berpikir kreatif mencapai N-gain 0,69. Berdasarkan 

penelitian, melaui uji stimulus keterampilan komunikasi siswa diperoleh 

hasil rata – rata dan 61,00% sehingga e-LKPD ini dapat menstimulus 

siswa untuk melatihkan. keterampilan komunikasi sesuai dengan indikator 

kemampuan berpikir kreatif dan keterampilan komunikasi. 



63 
 

 
 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan e-LKPD yang telah dilakukan, 

maka peneliti memberikan saran sebagai berikut. 

1. Pada penelitian berikutnya disarankan untuk menggunakan platform yang 

dapat memberikan fasilitas berupa menjawab langsung pertanyaan yang 

terdapat pada e-LKPD untuk mempermudah dalam penilaian. 

2. Pada penelitian berikutnya untuk menggunakan aplikasi tracker tidak 

perlu melakukan pemasangan pada windows personal computer. Tracker 

sekarang didukung dengan fitur online jadi dapat diakses melalui 

https://physlets.org/tracker/trackerJS/
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